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Abstract: The purpose of this research was to improve the quality of the learning process and the ability of ratio 
and scale problem solving by implementing Realistic Mathematics Education (RME) model with Treasure Hunt 
game method on fifth grade student of SD Negeri Karangasem I No. 61 Surakarta academic year 2016/2017. 
This research was classroom action research which was conducted in two cycles. Each cycle consist of four 
steps, they were plan, action, observation, and reflection. The subjects of this research were the fifth grade 
teacher and student of SD Negeri Karangasem I No. 61 Surakarta academic year 2016/2017 which consist of 41 
students. The data collecting techniques were observation, interview, test, and documentation. The data validity 
was investigated by triangulation data and triangulation technique (method). The data analysis techniques used 
interactive analysis model by Miles dan Huberman (Sugiyono, 2010: 337-338) which is consist of three 
components, they were data reduction, data display, and verification. The result of this research showed that the 
implementation of Realistic Mathematics Education (RME) model with  Treasure Hunt game method can 
improve the quality of the learning process and the ability of ratio and scale problem solving on fifth grade 
student of SD Negeri Karangasem I No. 61 Surakarta academic year 2016/2017. 
 
Abstrak: Tujuan penelitian ini untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran serta kemampuan 
memecahkan masalah perbandingan dan skala melalui penerapan model pembelajaran Realistic Mathematics 
Education (RME) dengan metode permainan Treasure Hunt pada siswa kelas V SD Negeri Karangasem I No. 61 
Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam 
dua siklus. Tiap siklus terdiri dari empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 
Subjek penelitian ini adalah guru dan siswa kelas V SD Negeri Karangasem I No. 61 Surakarta Tahun Ajaran 
2016/2017 yang berjumlah 41 siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara, 
tes, dan dokumentasi. Uji validitas data pada penelitian ini menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi 
teknik (metode). Teknik analisis data yang digunakan adalah model analisis interaktif menurut Miles dan 
Huberman (Sugiyono, 2010: 337-338) yang terdiri dari tiga komponen, yaitu reduksi data, penyajian data, dan 
penarikan simpulan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Realistic 
Mathematics Education (RME) dengan metode permainan Treasure Hunt dapat meningkatkan kualitas proses 
pembelajaran serta kualitas hasil kemampuan memecahkan masalah perbandingan dan skala siswa kelas V SD 
Negeri Karangasem I No. 61 Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017. 
 
Kata kunci: kemampuan memecahkan masalah, perbandingan dan skala, model pembelajaran, Realistic 
Mathematics Education (RME), metode permainan Treasure Hunt 
 
Matematika adalah salah satu mata pe-
lajaran wajib yang diajarkan di sekolah dasar. 
Pembelajaran matematika memegang peran 
penting dalam mengembangkan kemampuan 
matematis siswa. Menurut  Hendriana & Soe-
marmo (2014: 19) ada lima kompetensi atau 
kemampuan utama dalam matematika, yaitu: 
a) pemahaman matematik (mathematical un-
derstanding); b) pemecahan masalah (mathe-
matical problem solving); c) komunikasi ma-
tematik (mathematical communication); d) 
koneksi matematik (mathematical connec-
tion); serta e) penalaran matematika (mathe-
matical reasoning).  
Kemampuan memecahkan masalah ma-
tematika (mathematical problem solving) di-
perlukan siswa dalam berbagai kebutuhan, 
baik kebutuhan siswa pada saat ini maupun 
kebutuhan yang akan dihadapi di masa men-
datang. Susanto (2013: 195-196) berpendapat 
bahwa setiap siswa harus menguasai kemam-
puan ini karena pemecahan masalah merupa-
kan proses menerapkan pengetahuan (know-
ledge) yang telah diperoleh siswa ke dalam 
situasi baru.  
Dalam kurikulum sekolah dasar, ke-
mampuan memecahkan masalah matematika 
salah satunya digunakan  untuk menyelesai-
kan masalah yang berkaitan perbandingan 
   Didaktika Dwija Indria 
ISSN: 2337-8786 
 
dan skala. Perbandingan dan skala merupa-
kan salah satu materi yang dipelajari di kelas 
V. Materi tersebut termasuk dalam standar 
kompetensi kelima, yaitu menggunakan pe-
cahan dalam pemecahan masalah dan kompe-
tensi dasar 5.4 menggunakan pecahan dalam 
masalah perbandingan dan skala.  
Suatu perbandingan dari dua besaran  
menyatakan satu sebagian suatu pecahan dari 
yang lain (Kamsiyati, 2012: 139). Perban-
dingan multiplikatif dari dua buah kuantitas 




a banding b (Purnomo, 2015: 112). Skala me-
rupakan perbandingan jarak antara dua lokasi 
di peta dengan jarak yang sebenarnya di la-
pangan (Marhadi, 2014: 177). 
Berdasarkan hasil wawancara dan ob-
servasi yang dilaksanakan peneliti di  SD Ne-
geri Karangasem I No. 61 Surakarta, ditemu-
kan permasalahan yaitu rendahnya kemam-
puan siswa dalam memecahkan permasalah-
an matematika. Hal tersebut didukung oleh 
hasil uji pratindakan yang dilakukan pada ha-
ri Kamis tanggal 2 Maret 2017 yang diguna-
kan untuk mengetahui kemampuan siswa da-
lam memecahkan masalah perbandingan dan 
skala. Hasil uji pratindakan menunjukkan se-
jumlah 27% atau 11 siswa yang mencapai 
KKM (KKM>70) dan sejumlah 73% atau 30 
siswa belum mencapai KKM. 
Rendahnya kemampuan memecahkan 
masalah perbandingan dan skala siswa di-
duga karena beberapa faktor antara lain: (1) 
pembelajaran yang berpusat pada guru; serta 
(2) metode pembelajaran yang menekankan 
pada hafalan konsep dan prosedur matema-
tika (rumus). Faktor-faktor tersebut menye-
babkan siswa kesulitan dalam menyelesaikan 
soal matematika, terutama yang berkaitan 
dengan pemecahan masalah. 
Berpijak pada permasalahan di atas, 
maka perlu dilakukan upaya perbaikan untuk 
meningkatkan kemampuan memecahkan ma-
salah perbandingan dan skala pada siswa ke-
las V SD Negeri Karangasem I No. 61 Sura-
karta. Untuk menunjang upaya peningkatan 
kemampuan memecahkan masalah perban-
dingan dan skala tersebut, peneliti menggu-
nakan model pembelajaran Realistic Mathe-
matics Education (RME) dengan metode per-
mainan Treasure Hunt. 
Model pembelajaran merupakan suatu 
rencana atau pola yang digunakan dalam me-
nyusun kurikulum, mengatur materi peserta 
didik, dan memberi petunjuk kepada penga-
jar di kelas dalam setting pengajaran (Ham-
zah & Muhlisrarini, 2014: 153). Realistic 
Mathematics Education (RME) merupakan 
suatu pendekatan pembelajaran matematika 
yang menggunakan situasi dunia nyata atau 
suatu konteks yang real dan pengalaman sis-
wa sebagai titik tolak belajar matematika 
(Fathurrohman, 2015: 189). Menurut Shoi-
min (2016: 149) ide yang mendasari RME 
adalah situasi  nyata yang diberikan kepada 
siswa untuk menemukan kembali ide-ide 
matematika. Selain itu, siswa didorong untuk 
menemukan sendiri prosedur yang diguna-
kannya dalam pemecahan masalah.  
Metode pembelajaran merupakan cara 
mengajar atau cara menyampaikan materi pe-
lajaran kepada siswa (Jihad & Haris, 2013: 
24). Salah satu metode yang dapat diterap-
kan dalam pembelajaran matematika adalah 
metode permainan. Permainan adalah setiap 
konteks antara para pemain yang berinteraksi 
satu sama lain dengan mengikuti aturan-
aturan tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan 
tertentu pula (Sadiman, dkk., 2009: 75). Pur-
nomo & Novianty (2013:2) menyatakan bah-
wa permainan dapat dilakukan untuk meme-
cahkan suatu  masalah (problem solving). 
Permainan Treasure Hunt adalah salah 
satu jenis metode permainan yang menye-
nangkan, menantang dan dapat menumbuh-
kan motivasi siswa dalam belajar. Permainan 
ini dapat diimplementasikan dalam pembela-
jaran matematika untuk menyelesaikan tugas-
tugas yang bersifat memecahkan masalah dan 




Penelitian tindakan kelas ini dilaksana-
kan di SD Negeri Karangasem I No. 61 Sura-
karta. Subjek dalam penelitian ini adalah sis-
wa kelas V SD Negeri Karangasem I No. 61 
Surakarta tahun ajaran 2016/2017 yang ber-
jumlah 41 siswa. Penelitian ini dilaksanakan 
pada semester genap tahun ajaran 2016/2017. 
Data yang dikaji dalam penelitian ini 
meliputi data kualitatif dan data kuantitatif. 
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Data kualitatif berupa hasil wawancara de-
ngan guru dan siswa sebelum serta sesudah 
tindakan. Data kuantitatif berupa nilai uji ke-
mampuan memecahkan masalah perbanding-
an dan skala siswa, nilai observasi aktivitas 
siswa, nilai observasi kinerja guru, serta nilai 
observasi kualitas proses pembelajaran. 
Sumber data dalam penelitian ini meli-
puti sumber data primer dan sekunder. Sum-
ber data primer yaitu siswa dan guru kelas V 
SD Negeri Karangasem I. Sumber data se-
kunder berupa silabus, RPP, serta foto dan 
video pada saat pembelajaran. 
Teknik pengumpulan data yang diguna-
kan meliputi observasi, wawancara, tes, dan 
dokumentasi. Uji validitas data pada peneliti-
an ini menggunakan triangulasi sumber dan 
triangulasi teknik (metode). Teknik analisis 
data yang digunakan adalah model analisis 
interaktif menurut Miles dan Huberman (Su-
giyono, 2010: 337-338) yang terdiri dari tiga 
komponen, yaitu reduksi data, penyajian da-
ta, dan penarikan simpulan. 
Penelitian ini dilaksanakan dalam ben-
tuk siklus atau putaran. Tiap-tiap siklus men-
cakup tahapan perencanaan, pelaksanaan tin-
dakan, pengamatan, dan refleksi. 
 
HASIL 
Berdasarkan hasil uji pratindakan dapat 
diketahui bahwa kemampuan memecahkan 
masalah perbandingan dan skala siswa kelas 
V SD Negeri Krangasem I No. 61 Surakarta 
tahun ajaran 2016/2017 tergolong rendah. 
Hasil selengkapnya dapat dilihat pada tabel 1 
sebagai berikut. 
 
Tabel 1. Nilai Kemampuan Memecahkan 
Masalah Perbandingan dan Ska-
la Pratindakan 
Kelas Interval Frekuensi Persentase (%) 
25 – 34 2 4,88 
35 – 44 8 19,51 
45 – 54 9 21,95 
55 – 64 8 19,51 
65 – 74 9 21,95 
75 – 84 4 9,76 
85 – 94 1 2,44 
Jumlah 41 100,00 
Nilai tertinggi 94 
Nilai terendah 25 
Nilai rata-rata 56,82 
Ketuntasan klasikal 27% (11 siswa) 
Berdasarkan tabel 1 di atas, dapat dije-
laskan bahwa pada pratindakan perolehan ni-
lai tertinggi siswa 94, sedangkan nilai teren-
dah 25. Nilai rata-rata uji pratindakan sebesar 
56,82 dengan ketuntasan klasikal sebesar 
27% (11 siswa). 
Pada siklus I dilakukan tidakan berupa 
penerapan model pembelajaran Realistic Ma-
thematics Education (RME) dengan metode 
permainan Treasure Hunt. Hasil tindakan 
siklus I dapat dilihat pada tabel 2 berikut. 
 
Tabel 2. Nilai Kemampuan Memecahkan 
Masalah Perbandingan dan 
Skala Siklus I 
Kelas Interval Frekuensi Persentase (%) 
45 – 52 1 2,44 
53 – 60 6 14,63 
61 – 68 5 12,20 
69 – 76 8 19,51 
77 – 84 10 24,39 
85 – 92 7 17,07 
93 – 100 4 9,76 
Jumlah 41 100,00 
Nilai tertinggi 100 
Nilai terendah 50 
Nilai rata-rata 75,52 
Ketuntasan klasikal 71% (29 siswa) 
 
Berdasarkan tabel 2 di atas, dapat dije-
laskan bahwa pada siklus I perolehan nilai 
tertinggi siswa 100, sedangkan nilai terendah 
50. Nilai rata-rata siswa sebesar 75,52 de-
ngan ketuntasan klasikal sebesar 71% (29 
siswa). Peningkatan tersebut belum mencapai 
indikator kinerja penelitian yang ditetapkan, 
sehingga tindakan dilanjutkan pada siklus II. 
Hasil tindakan siklus II dapat dilihat 
pada tabel 3 berikut. 
 
Tabel 3. Nilai Kemampuan Memecahkan 
Masalah Perbandingan dan Ska-
la Siklus II 
Kelas Interval Frekuensi Persentase (%) 
52 – 58 1 2,44 
59 – 65 2 4,88 
66 – 72 4 9,76 
73 – 79 12 29,27 
80 – 86 12 29,27 
87 – 93 5 12,20 
94 – 100 5 12,20 
Jumlah 41 100,00 
Nilai tertinggi 100 
Nilai terendah 54 
Nilai rata-rata 80,44 
Ketuntasan klasikal 90% (37siswa) 
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Berdasarkan tabel 3 di atas, dapat dije-
laskan bahwa hasil tindakan pada siklus II 
mengalami peningkatan dari siklus I. Pada 
siklus II perolehan nilai tertinggi siswa 100, 
sedangkan nilai terendah 54. Nilai rata-rata 
siswa sebesar 80,44 dengan ketuntasan klasi-
kal sebesar 90% (37 siswa). 
Perbandingan hasil tindakan pada kon-
disi awal (pratindakan), siklus I, dan siklus II 
dapat dilihat pada tabel 4 sebagai berikut. 
 
Tabel 4. Perbandingan Nilai  Kemampuan 
Memecahkan Masalah Perban-








1 Nilai terendah 25 50 54 
2 Nilai tertinggi 94 100 100 









Berdasarkan tabel 4 di atas, dapat dije-
laskan bahwa nilai terendah dan nilai ter-
tinggi yang diperoleh siswa mengalami pe-
ningkatan mulai dari kondisi awal (pra-
tindakan),  siklus I, dan  siklus II. Nilai rata-
rata siswa secara klasikal juga mengalami pe-
ningkatan dari kondisi awal 56,82; mening-
kat menjadi 75,52 pada siklus I; dan menjadi 
80,44 pada siklus II. Persentase ketuntasan 
siswa pada kondisi awal sebesar 27% me-
ningkat menjadi 71% pada siklus I, dan men-
jadi 90% pada siklus II. Persentase ketuntas-
an tersebut telah melampaui target indikator 
penelitian, yakni 80%. Oleh karena itu, pene-
litian ini dihentikan sampai siklus II. 
 
PEMBAHASAN 
Penerapan model pembelajaran Realis-
tic Mathematics Education (RME) dengan 
metode permainan Treasure Hunt dapat me-
ningkatkan kualitas proses pembelajaran ser-
ta kemampuan memecahkan masalah perban-
dingan dan skala siswa kelas V SD Negeri 
Karangasem I No. 61 tahun ajaran 2016/2017. 
Hal tersebut dapat dibuktikan dari peningkat-
an nilai observasi kualitas proses pembelajar-
an yang didukung oleh peningkatan kinerja 
guru dan aktivitas siswa.  
Peningkatan kualitas proses pembela-
jaran tersebut berpengaruh  terhadap mening-
katnya kemampuan memecahkan masalah 
perbandingan dan skala siswa. Peningkatan 
kemampuan memecahkan masalah perban-
dingan dan skala dapat dilihat dari pencapai-
an nilai rata-rata serta persentase ketuntasan 
klasikal siswa pada siklus I dan siklus II. 
Pada kondisi awal (pratindakan) guru 
belum menerapkan model pembelajaran Rea-
listic Mathematics Education (RME) dengan 
metode permainan Treasure Hunt. Kegiatan 
pembelajaran tersebut belum optimal. Hal itu 
disebabkan: a) pembelajaran yang masih ber-
pusat pada guru, serta b) metode pembelajar-
an yang menekankan pada hafalan konsep 
dan prosedur matematika (rumus).  
Hasil uji pratindakan menunjukkan ni-
lai rata-rata kemampuan memecahkan masa-
lah perbandingan dan skala siswa adalah 
56,82 dengan persentase ketuntasan klasikal 
sebesar 27% (11 siswa) yang tuntas KKM 
>70. Disamping itu, hasil observasi aktivitas 
siswa menujukkan bahwa nilai rata-rata akti-
vitas belajar siswa sebesar 1,69 termasuk ka-
tegori kurang/rendah. Untuk mengatasi masa-
lah tersebut, dilaksanakan tindakan berupa 
penerapan model pembelajaran RME dengan  
metode permainan Treasure Hunt. 
Tindakan pada siklus I dilaksanakan da-
lam dua kali pertemuan. Pertemuan pertama 
membahas masalah yang berkaitan dengan 
perbandingan, sedangkan pertemuan kedua 
membahas masalah yang berkaitan dengan 
skala. Hasil tindakan pada siklus I menunjuk-
kan terjadi peningkatan nilai observasi akti-
vitas belajar siswa menjadi 2,68 dengan kate-
gori baik. Kualitas proses pembelajaran ter-
golong baik, dibuktikan dengan perolehan ni-
lai rata-rata hasil observasi sebesar 3,00. Ni-
lai rata-rata kemampuan memecahkan masa-
lah perbandingan dan skala siswa meningkat 
menjadi 75,52 dengan persentase ketuntasan 
klasikal sebesar 71%. Peningkatan tersebut 
belum mencapai indikator kinerja penelitian 
sebesar 80%, sehingga tindakan dilanjutkan 
pada siklus II. 
Permasalahan yang ditemukan pada si-
klus I diantaranya sebagai berikut: a) guru 
kesulitan dalam mengkondisikan siswa pada 
saat kegiatan permainan Treasure Hunt yang 
mengakibatkan kemoloran waktu sampai de-
ngan 50 menit pada saat permaian tersebut; 
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serta b) siswa kurang antusias dalam kegiatan 
diskusi kelompok. 
Untuk mengatasi  permasalahan tersebut, 
dilakukan upaya perbaikan pada siklus II se-
bagai berikut: a) guru menjelaskan petunjuk 
permainan Treasure Hunt secara lebih rinci 
dan memberikan batasan waktu (durasi) se-
lama 35 menit bagi setiap kelompok untuk 
memecahkan clue dalam kegiatan permainan 
Treasure Hunt; serta b) guru memberikan  
reward kepada kelompok yang aktif dalam 
kegiatan diskusi kelompok berupa golden 
ticket (tiket emas) yang dapat digunakan un-
tuk menambah poin dalam permainan Trea-
sure Hunt. 
Tindakan pada siklus II dilaksanakan 
berdasarkan hasil refleksi pada siklus I. Hasil 
tindakan siklus II menunjukkan peningkatan 
nilai rata-rata aktivitas belajar siswa menjadi 
3,00 dengan kategori baik. Hasil observasi 
kualitas proses pembelajaran menunjukkan 
bahwa kualitas proses pembelajaran pada 
siklus II tergolong baik. Hal itu dibuktikan 
dari nilai rata-rata observasi kualitas proses 
pembelajaran sebesar 3,56. Nilai rata-rata ke-
mampuan memecahkan masalah perbanding-
an dan skala siswa meningkat menjadi 80,44 
dengan persentase ketuntasan klasikal se-
besar 90% (37 siswa). Pencapaian yang di-
peroleh dari hasil tindakan siklus II tersebut 
justru melebihi target indikator kinerja pene-
litian, yakni sebesar 80%.  
Kemampuan memecahkan masalah per-
bandingan dan skala siswa dapat meningkat 
dikarenakan penyajian masalah-masalah kon-
tekstual dalam Realistic Mathematics Educa-
tion (RME) menuntun siswa dari keadaan 
yang konkret menuju keadaan yang abstrak. 
Hal itu memudahkan siswa dalam memahami 
dan memecahkan masalah (soal) matematika 
yang dihadapinya.  
Karaca & Özkaya (2017) dalam Inter-
national Journal of Curriculum and Instruc-
tion Vol 9 (1) menyimpulkan bahwa “self 
reports of the students who were taught in 
accordance with The Realistic Mathematics 
Education is were higher than the students 
who were taught by classical methods”. 
Artinya self reports matematika siswa yang 
diajar dengan Realistic Mathematics Educa-
tion (RME) lebih tinggi dibandingkan siswa 
yang diajar metode klasik. Self reports ter-
sebut didasarkan pada achievement motiva-
tion (motivasi berprestasi) siswa yang diukur 
dalam lima dimensi, yakni interest value 
(nilai ketertarikan), practically value (nilai 
praktis), achievement value (nilai prestasi), 
dan personal value (nilai personal). 
Selain itu, metode permainan Treasure 
Hunt memberikan pengaruh yang besar ter-
hadap aktivitas siswa dalam kegiatan me-
mecahkan masalah perbandingan dan skala. 
Menurut Bellanca (2011: 102) permainan 
peta harta karun (Treasure Hunt) dapat digu-
nakan untuk mendorong minat siswa dalam 
pembelajaran dengan menyediakan seri tugas 
menantang untuk diselesaikan.  
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil analisis data dan 
pembahasan yang telah diuraikan di atas, 
dapat disimpulkan bahwa penerapan model 
pembelajaran Realistic Mathematics Educa-
tion (RME) dengan metode permainan Trea-
sure Hunt terbukti dapat meningkatan kua-
litas proses pembelajaran serta kualitas hasil 
kemampuan memecahkan masalah perban-
dingan dan skala siswa kelas V SD Negeri 
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